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本論文は 8 章で構成されている。2 章で本研究の位置づけと仮説の前提となる経営
理論の先行研究を説明する。3 章では先行研究をもとに仮説を導出する。4 章では統計
解析の手法を紹介し、5 章でその結果を述べる。また 6 章で追加の分析を行った。そし




2.1  日本のアニメ産業の概観   
日本アニメの市場は 2010 年から右肩上がりに拡大しており 2017 年には初めて 2 兆
円を超えた（日本動画協会 , 2018）。日本のアニメーションは海外でも「anime」とし
て認識され人気を博しており、世界中のテレビで放送されているアニメ番組の 60%を
日本のアニメが占めていると言われている（Hagiu, A. et al.,2006）。2017 年の市場規
模約 2 兆円のうち 9,948 億円が海外展開による売上であり（日本動画協会, 2018）、ア  
ニメは日本を代表する一大産業である。産業の中心はテレビアニメであり、2017 年に
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2.3  テレビアニメの制作工程 
標準的なテレビアニメシリーズのフォーマットである 1 話 30 分、全 12 話の制作に
は平均して 150~250 人のスタッフが関わり、通常 4~5 か月の期間を要する（Hagiu, A. 
et al.,2006）。緊密なコーディネートが必要な、非常に多岐に渡るプロセスで構成され
ており（Hagiu, A. et al.,2006）、プリプロダクション、プロダクション、ポストプロ




























































2.4  イノベーション及びクリエイティビティについての先行研究 
本項では、イノベーション及びクリエイティビティの先行研究について述べる。  
イノベーションの父である Schumpeter, J. A.（1912）は『経済発展の理論（Theorie 















規性（Novelty）と有用性（Usefulness）の 2 つに特徴づけられる（Oldham, G. R., & 










の中で利用され発展してきた理論である（Eisenhardt, K. M., 1989) 。プリンシパルと
エージェントの利害は必ずしも一致するとは限らない。プリンシパルとエージェント
の利害が不一致であるとき、エージェンシー・コストが発生する。 Jensen, M. C., & 






ずる損失の 3 つを合計したものと定義している。  
また、エージェンシー理論と類似している理論として取引費用理論が挙げられる
（Eisenhardt, K. M., 1989) 。取引費用理論は、「取引」、つまり技術的に分離可能な活
動単位を分析の基本単位として捉える考え方である。  
取引を行うときに発生する不必要なズレやエネルギー損失といった経済的摩擦が取
引費用である(Williamson, O. E. ,1981) 。  そして取引費用を増加させる環境要因とし
て、不確実性や複雑性、資産特殊性、取引の少数性、情報の非対称性が挙げられる 
(Williamson, O. E. ,1981) 。そして、取引費用アプローチとは  ｢取引に関する総費用の


















アイデアの存在はイノベーションの構成要素の一部に過ぎずない（Taylor, A., & 









得るという目標を達成する可能性が高くなる（Gilson et al., 2005）。つまり、協働経
験のあるチームはタスクへの動機づけが高まると言える。  
また、経験豊富なチームには良好なコミュニケーションがある為、オペレーション
の効率化が進んでいる（Gilson et al., 2005）。さらにはコミュニケーションが確立さ
れ、十分に経験を積んだチームは、メンバーの多様性をより簡単に活用できる



















 次に、クリエイターのチーム規模について考える。  
先行研究においては、多様な知に晒されることがパフォーマンスの差異を大きくす
ることが分かっている。多様な知の組み合わせによって不確実性が生まれ、ブレーク











































































仮説 3-b：現場への権限委譲が進むとヒット作品を生み出せなくなる。  
 
次に、製作委員会の内部に注目したい。  




















































4.1  分析データ 
分析の対象は、2006 年から 2015 年の 10 年間に放送開始されたテレビアニメシリー

















H1 クリエイター同士の協働経験 知の深化の効果 知の探索の低下
H2 クリエイターの数 知の探索の効果 取引費用の増加
H3 現場への権限委譲 モチベーションの増加 エージェンシー・コストの増大





Fig.5 対象作品 Top10（続編は除く）  
No. 作品名
1 化物語 ©西尾維新／講談社・アニプレックス・シャフト
2 魔法少女まどか☆マギカ (C)magica Quartet/Anip
3 おそ松さん  (C)赤塚不二夫／おそ松さん製作委員会
4 ウサビッチ  (C)KANABAN GRAPHICS.
5 Fate/Zero  ©Nitroplus／TYPE-MOON・ufotable・FZPC
6 進撃の巨人 ©諫山創・講談社／「進撃の巨人」製作委員会
7 マクロスF（フロンティア） ©2007 BIGWEST/マクロスF製作委員会･ＭＢＳ
8 コードギアス 反逆のルルーシュ ©SUNRISE/PROJECT GEASS
9 けいおん！ ©かきふらい・芳文社／桜高軽音部




4.2  被説明変数   
被説明変数：ヒット作品（ダミー変数）  
本研究の対象作品のビデオグラムの 1 巻あたりの平均売上本数が 10,000 枚を超えて









値は 432 である。  
テレビアニメの基本フォーマットは 30 分 12 話であり、1，4，7，10 月に放送が始
まり 3 か月で終了する。放送業界ではこの 4 半期のことを「クール」と呼ぶ。2017 年




数 10,000 枚は「覇権ライン」と呼ばれる（辻村深月・CLAMP, 2014）。そのため本
研究では、ビデオグラムの各巻の平均売上枚数 10,000 枚以上の作品を「ヒット作品」














平均して 150~250 人が参加するテレビアニメの制作（Hagiu, A. et al.,2006）におい
て、クリエイティブ面において参加メンバーの知を引き出す上で最も重要な役割を果
たす 2 人である。  
























る作品は 42 作品であった。  
 
4.4 コントロール変数   
 17 
コントロール変数については、アメリカのコミック産業を分析対象とした Taylor, 
A., & Greve, H. R. (2006)の先行研究をベースに、説明変数及び被説明変数に影響を及
ぼしそうなものとして下記の 9 項目を選定した。  
 
① その年のアニメのビデオグラム売上：アニメビデオの市場規模の変化を制御。  
② そのクールのアニメ制作本数：その作品が放送されたときに競合した作品数に
よる影響を制御。  
③ オリジナル・アニメ（ダミー変数）：  
④ 三大出版社漫画原作（ダミー変数）：  
⑤ 小説原作（ダミー変数）：  





⑦ 続編（ダミー変数）：前作の知名度による宣伝効果を制御。  









記述統計量及び相関行列表を Table2 と Table3 に示す。  
4 つの説明変数と「ヒット作品」ダミーの相関は、「監督とシリーズ構成の協働回








Table2 記述統計量  
  
(1) (2) (3) (4) (5)
N mean sd min max
(1) 平均売上本数 972 5,657 9,103 176 78,671
(2) ヒット作品（ダミー変数） 972 0.123 0.329 0 1
(3) 監督とシリーズ構成の協働回数 972 1.385 0.867 1 8
(4) 脚本家の数 965 2.89 1.631 1 10
(5) 現場プロデューサーのクレジットの有無 972 0.642 0.48 0 1
(6) 製作委員会の参加社数 769 4.796 2.144 1 12
(7) その年のアニメのビデオグラム売上（億円） 972 1,119 123.3 928 1,388
(8) そのクールのアニメ制作本数 972 41 13.34 16 66
(9) オリジナル・アニメ（ダミー変数） 972 0.189 0.392 0 1
(10) 三大出版社漫画原作（ダミー変数） 972 0.179 0.384 0 1
(11) 小説原作（ダミー変数） 972 0.206 0.404 0 1
(12) ゲーム原作（ダミー変数） 972 0.146 0.353 0 1
(13) 続編（ダミー変数） 972 0.202 0.401 0 1
(14) シリーズの話数 972 16.88 8.422 10 54




(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) (14) (15)
(1) 平均売上本数 1.000
(2) ヒット作品（ダミー変数） 0.784 1.000
(3) 監督とシリーズ構成の協働回数 0.066 0.082 1.000
(4) 脚本家の数 -0.016 0.035 -0.042 1.000
(5) 現場プロデューサーのクレジットの有無 -0.141 -0.097 0.026 -0.056 1.000
(6) 製作委員会の参加社数 -0.051 -0.025 0.080 -0.013 0.113 1.000
(7) その年のアニメのビデオグラム売上（億円） 0.028 0.010 -0.149 0.075 -0.171 -0.222 1.000
(8) そのクールのアニメ制作本数 -0.012 0.001 0.077 -0.043 0.150 0.102 -0.213 1.000
(9) オリジナル・アニメ（ダミー変数） 0.074 0.014 0.063 0.046 -0.083 -0.026 0.025 0.023 1.000
(10) 三大出版社漫画原作（ダミー変数） -0.079 -0.049 -0.051 0.024 0.099 -0.122 0.039 0.038 -0.241 1.000
(11) 小説原作（ダミー変数） 0.043 0.041 0.013 -0.019 -0.002 0.089 -0.100 -0.052 -0.255 -0.236 1.000
(12) ゲーム原作（ダミー変数） 0.058 0.069 -0.045 0.079 0.021 0.026 0.035 -0.031 -0.208 -0.192 -0.203 1.000
(13) 続編（ダミー変数） 0.113 0.106 0.256 0.044 -0.023 -0.084 -0.148 0.017 -0.005 0.080 -0.035 0.007 1.000
(14) シリーズの話数 0.005 0.008 -0.101 0.404 -0.106 -0.245 0.174 0.008 0.082 0.148 -0.106 -0.046 -0.015 1.000





示したものが Table4 である。  
全て「ヒット作品」ダミーを被説明変数としており、Model0 はコントロール変数
のみを入れたモデルである。Model1 から Model4 がそれぞれ仮説 1 から仮説 4 に対
応している。そしてすべての説明変数を入れているものが「Model5」となってい
る。  
Model1 について、「監督とシリーズ構成の協働回数」の偏回帰係数は 0.182 と正
の値になり 10％有意となっている。つまり仮説 1 については、「クリエイター同士の
協働経験が多いほど成功作品を生み出す」という仮説 1-a が支持される結果となっ
た。  
Model2 について「脚本家の数」は有意とはならなかった。つまり仮説 2 について
は a、b のどちらも支持されなかった。  
 Model3 について、「現場プロデューサー」の変数は偏回帰係数-0.465 と負の値に
なり 1％有意となっている。つまり仮説 3 については、「現場への権限委譲が進むと
ヒット作品を生み出せなくなる」という仮説 3-b が支持される結果となった。  
Model4 について「製作会社の参加社数」は有意とはならなかった。つまり仮説 4


















(1) (2) (3) (4) (5) (6)










その年のアニメのビデオグラム売上（億円） 0.000910 0.00106 0.000962 0.000634 0.000839 0.000785
(0.000944) (0.000955) (0.000947) (0.000953) (0.000962) (0.000980)
そのクールのアニメ制作本数 0.00486 0.00434 0.00519 0.00655 0.00502 0.00653
(0.00828) (0.00835) (0.00829) (0.00837) (0.00828) (0.00845)
オリジナル・アニメ（ダミー変数） 0.278 0.248 0.258 0.260 0.273 0.193
(0.330) (0.332) (0.331) (0.332) (0.330) (0.335)
三大出版社漫画原作（ダミー変数） -0.170 -0.150 -0.165 -0.0805 -0.173 -0.0647
(0.372) (0.373) (0.373) (0.375) (0.373) (0.377)
小説原作（ダミー変数） 0.608* 0.611* 0.589* 0.607* 0.612* 0.583*
(0.325) (0.326) (0.325) (0.325) (0.326) (0.327)
ゲーム原作（ダミー変数） 0.683** 0.714** 0.651* 0.712** 0.681** 0.695**
(0.340) (0.341) (0.343) (0.342) (0.341) (0.345)
続編（ダミー変数） 0.764*** 0.665*** 0.757*** 0.718*** 0.745*** 0.595**
(0.244) (0.251) (0.244) (0.245) (0.247) (0.256)
シリーズの話数 0.00948 0.0117 0.00670 0.00627 0.00863 0.00466
(0.0124) (0.0125) (0.0136) (0.0125) (0.0126) (0.0140)
製作委員会幹事会社の従業員数 -0.000463** -0.000466** -0.000460** -0.000437** -0.000455** -0.000434**
(0.000200) (0.000200) (0.000200) (0.000200) (0.000200) (0.000200)
Constant -3.425*** -3.848*** -3.526*** -2.878** -3.217** -3.268**
(1.208) (1.246) (1.219) (1.232) (1.305) (1.358)
Observations 754 754 749 754 752 747
Pseudo R2 0.0441 0.0484 0.0439 0.0511 0.0442 0.0554
Standard errors in parentheses







6.1  「脚本家の数」についての追加の分析 

























仮説 2-d：原作のある作品の場合、  参加する脚本家が多いほど成功作を生み出す。 
 
 仮説 2-c 及び 2-d についても 4 章と同じデータセットを用いたロジスティック回帰
分析実施し、検証を行う。 
  Table5が仮説 2-cを検証するために実施したロジスティック回帰分析の結果である。
4 章で行ったロジスティック回帰分析から、分析対象をオリジナル作品である 184 作
品に絞ったものである。尚、使用しているいくつかの変数に欠損値が存在するため、ロ







 Model6 について、「脚本家の数」の偏回帰係数が-0.276 と負になっており 10％有意
となっている。つまり、「オリジナル作品の場合、 参加する脚本家が少ないほど成功作
を生み出す」という仮説 2-c は支持される結果となった。  




次に、仮説 2-d についてである。Table6 が仮説 2-d についてのロジスティック回帰
分析の結果である。Table5 に示したものとは反対に、原作の存在する 788 作品につい
てロジスティック回帰分析を行った。尚、使用しているいくつかの変数に欠損値が存
在するため、解析の対象は 594 作品となった。コントロール変数は Table4 と全く同じ
ものを入れているが、原作のある作品に限定しているため、オリジナル・アニメ（ダミ
ー変数）は結果的に除去されている。 
Model8 では、「脚本家の数」を説明変数としているが、偏回帰係数が 0.136 と正で
10％有意となっている。つまり、「原作のある作品の場合、  参加する脚本家が多いほ




Table5 ロジスティック回帰分析の結果(2)  
 
(1) (2) (3)












その年のアニメのビデオグラム売上（億円） 0.000785 0.00189 0.00198
(0.000980) (0.00191) (0.00194)
そのクールのアニメ制作本数 0.00653 -0.00151 -0.00180
(0.00845) (0.0182) (0.0184)
オリジナル・アニメ（ダミー変数） 0.193 - -
(0.335)
三大出版社漫画原作（ダミー変数） -0.0647 - -
(0.377)
小説原作（ダミー変数） 0.583* - -
(0.327)
ゲーム原作（ダミー変数） 0.695** - -
(0.345)
続編（ダミー変数） 0.595** 1.134** 1.073**
(0.256) (0.526) (0.528)
シリーズの話数 0.00466 -0.0152 -0.0235
(0.0140) (0.0298) (0.0285)
製作委員会幹事会社の従業員数 -0.000434** -0.000190 -0.000170
(0.000200) (0.000420) (0.000378)
Constant -3.268** -3.002 -4.133
(1.358) (2.507) (2.542)
Observations 747 155 155
Pseudo R2 0.123 0.0779 0.0856
Standard errors in parentheses




































Pseudo R2 0.0578 0.0660
Standard errors in parentheses
*** p<0.01, ** p<0.05, * p<0.1
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仮説 4-d：原作のある作品の場合、 製作委員会の社数が多いほど成功作を生み出す。  
 
Table7 が仮説 4-c 及び 4-d を検証するために実施したロジスティック回帰分析の結
果である。 










(1) (2) (3) (4)








製作委員会の参加社数 -0.0514 0.0216 -0.00944 -0.0162
(0.108) (0.114) (0.0658) (0.0680)
その年のアニメのビデオグラム売上（億円） 0.00180 0.00155 0.000587 0.000588
(0.00196) (0.00210) (0.00112) (0.00114)
そのクールのアニメ制作本数 0.00254 -0.00471 0.00425 0.00717
(0.0181) (0.0195) (0.00946) (0.00964)







続編（ダミー変数） 1.086** 0.845 0.729** 0.581**
(0.522) (0.593) (0.284) (0.295)
シリーズの話数 -0.0377 -0.0329 0.0258* 0.0144
(0.0276) (0.0326) (0.0147) (0.0163)
製作委員会幹事会社の従業員数 -0.000212 -7.31e-05 -0.000499** -0.000488**
(0.000365) (0.000424) (0.000224) (0.000224)
Constant -3.163 -1.886 -3.235** -3.538**
(2.706) (2.927) (1.503) (1.566)
Observations 155 155 597 592
Standard errors in parentheses





































































































































































H1 クリエイター同士の協働経験 知の深化の効果 知の探索の低下
H2 クリエイターの数 知の探索の効果 取引費用の増加 ※オリジナルの場合
H2 クリエイターの数 知の探索の効果 取引費用の増加 ※原作有の場合
H3 現場への権限委譲 モチベーションの増加 エージェンシー・コストの増大
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1 化物語 1 2 0 3
2 魔法少女まどか☆マギカ 1 1 1 7
3 おそ松さん 1 3 1
4 ラブライブ！ 2nd Season 2 3 0 5
5 ウサビッチ 1 1 0 1
6 偽物語 2 2 0 3
7 ウサビッチ シーズン2 2 1 0 1
8 Fate/Zero 1 4 0 5
9 ウサビッチ シーズン3 3 1 0 1
10 進撃の巨人 1 3 1 5
11 マクロスF（フロンティア） 1 1 1 3
12 Fate/Zero 2ndシーズン 2 4 0 5
13 コードギアス 反逆のルルーシュ 1 3 0 6
14 ウサビッチ シーズン4 4 1 0 1
15 けいおん！ 1 3 1 4
16 コードギアス 反逆のルルーシュ R2 2 1 0 6
17 涼宮ハルヒの憂鬱 1 4 0 4
18 ＜物語＞シリーズセカンドシーズン 1 2 0 3
19 けいおん！！ 2 4 1 4
20 Fate/stay night［Unlimited Blade Works］ 1 3 0 3
21 宇宙戦艦ヤマト2199 1 5 0 11
22 Fate/stay night［Unlimited Blade Works］ 2ndシーズン 2 3 0 3
23 ソードアート・オンライン 1 5 0 4
24 うたの☆プリンスさまっ♪ マジLOVEレボリューションズ 1 3 1 6
25 ガールズ＆パンツァー 1 1 1 5
26 機動戦士ガンダム00 セカンドシーズン 2 1 0 2
27 ファイアボール 1 1 0 1
28 Angel Beats！ 1 1 1 8
29 IS＜インフィニット・ストラトス＞ 1 3 0 4
30 うたの☆プリンスさまっ♪ マジLOVE2000％ 1 6 1 6
31 機動戦士ガンダム00 1 1 0 2
32 THE IDOLM@STER CINDERELLA GIRLS 1 5 1 4
33 あの日見た花の名前を僕達はまだ知らない。 2 1 1 3
34 ペルソナ4 the ANIMATION 1 3 1 8
35 TIGER＆BUNNY 1 6 0 3
36 ラブライブ！ 1 3 0 5
37 らき☆すた 1 5 0 4
38 Free！ 1 2 0 4
39 THE IDOLM@STER 1 4 1 4
40 終物語 1 2 0 3
41 THE IDOLM@STER CINDERELLA GIRLS 2nd SEASON 2 5 1 4
42 Fate/stay night 1 4 1 5
43 CLANNAD 2 1 0 4
44 とある科学の超電磁砲 1 3 1 5
45 黒子のバスケ 1 4 1 7
46 AIR 1 1 0 4
47 俺の妹がこんなに可愛いわけがない 1 2 1 4
48 ハイキュー！！ 1 3 1 7
49 魔法少女リリカルなのはStrikerS 1 1 1













51 Free！ -Eternal Summer- 2 3 0 4
52 境界線上のホライゾンⅡ 6 4 0 5
53 天元突破グレンラガン 1 4 0 4
54 CLANNAD AFTER STORY 3 1 0 4
55 ジョジョの奇妙な冒険 1 1 1
56 涼宮ハルヒの憂鬱（新アニメーション） 1 6 1 5
57 ソードアート・オンラインⅡ 2 6 0 4
58 おおきく振りかぶって 1 8 1 6
59 ウサビッチ Season5 5 1 0 1
60 黒子のバスケ 2nd SEASON 2 5 1 7
61 デュラララ！！ 1 6 1 5
62 Kanon 1 4 0 4
63 艦隊これくしょん -艦これ- 2 3 1 12
64 うたの☆プリンスさまっ♪ マジLOVE1000% 1 3 1 6
65 WORKING！！ 1 4 1 2
66 とある魔術の禁書目録Ⅱ 2 4 1 5
67 IS＜インフィニット・ストラトス＞ 2 1 2 0 4
68 とある科学の超電磁砲S 2 5 1 5
69 魔法先生ネギま！ 1 1 0 3
70 血界戦線 1 1 0 4
71 STEINS;GATE 2 2 1
72 俺の妹がこんなに可愛いわけがない。 2 2 1 4
73 中二病でも恋がしたい！ 2 1 0 4
74 黒子のバスケ 3rd SEASON 3 4 1 7
75 SHIROBAKO 4 3 0 9
76 DEATH NOTE 1 3 1 5
77 薄桜鬼 1 4 1 4
78 ハイキュー！！ セカンドシーズン 2 3 1 7
79 鬼灯の冷徹 1 3 1
80 ストライクウィッチーズ2 2 4 1 4
81 黒執事 1 4 0 6
82 ストライクウィッチーズ 1 4 0 5
83 戦姫絶唱シンフォギアGX 1 1 1 5
84 ARIA The ORIGINATION 3 4 1 4
85 戦国BASARA弐 1 1 1 7
86 蒼き鋼のアルペジオ -アルス・ノヴァ- 6 4 1 7
87 モノノ怪 1 5 0 5
88 WORKING’！！ 1 3 1 2
89 ご注文はうさぎですか？？ 2 3 1 7
90 青の祓魔師 1 4 1 5
91 DARKER THAN BLACK 流星の双子 2 5 0 7
92 とある魔術の禁書目録 1 5 1 6
93 ジョジョの奇妙な冒険 スターダストクルセイダース 2 1 1
94 薄桜鬼 碧血録 2 4 1 4
95 オーバーロード 1 1 1
96 キルラキル KILL la KILL 2 1 1 7
97 はたらく魔王さま！ 1 3 0
98 魔法少女リリカルなのはA's 1 1 1
99 みなみけ 2 4 1
100 魔法科高校の劣等生 1 3 1 4
